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Povzetek
Diplomsko delo opisuje razvoj in zgodovino tipografije ter animacije. Združitev obeh pojmov 
poimenujemo z besedno zvezo kinetična tipografija oziroma z drugim imenom dinamična 
tipografija. Izdelava takšne vrste multimedijske vsebine danes zahteva znanje profesionalne-
ga računalniškega programa kot je Adobe After Effects. Program uporabljamo za ustvarjanje 
»gibljivih slik« v stopnji post-produkcije.
Diplomsko delo bralcu približa delovno okolje Adobe After Effect. Pomaga mu spoznati os-
novne pojme in princip delovanja programa. Postopki delovanja so opisani na nivoju, ki ga ra-
zume tudi tisti, ki se s programom sreča prvič in so mu takšne vsebine še popolnoma neznane. 
Po pregledu in pridobljenem znanju o samem programu je po posameznih korakih postopno 
opisana izdelava kinetične tipografije, ki nas pripelje do izdelanega končnega produkta.
Ključne besede: tipografija, animacija, kinetična tipografija, Adobe After Effects
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Abstract
This diploma thesis describes the development and history of typography and animation. Ki-
netic typography and dynamic typography are phrases used for naming the merge of these two 
subjects. Nowadays creating this type of multimedia content requires the knowledge of profes-
sional computer software such as Adobe After Effects. This software is used for creating motion 
pictures in the post-production stage. 
This diploma thesis familiarizes the reader with the working environment of Adobe After Ef-
fects. It introduces the basic notions and concepts of the software. The work process is described 
at a level that is easy to understand by those new to the software that find this type of content 
completely unknown. After the overview and the gained knowledge of the software itself, there 
is a step-by-step tutorial that explains how to make kinetic typography, which leads to the final 
product.
Key words: typography, animation, kinetic typography, Adobe After Effects
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1 Uvod
Danes se nam ob poplavi novih aplikacij in drugih interaktivnih vsebin, katere so v zadnjih 
letih doživele ogromen razcvet, zdi vsaka najmanjša malenkost povsem samoumevna. Je bilo 
vedno tako? V preteklosti ni bilo orodja, tako imenovanega računalnika, ki bi olajšal in pred-
vsem skrajšal čas izdelave. Da je prišlo do takšnega razcveta je bilo potrebno mnogo bistrih glav 
in predvsem časa, ki so ga ljudje namenili razvoju. Sami vemo, da je bilo v preteklosti veliko 
zahtevnejše priti do raznovrstnih informacij. Danes pa se pred nami odpira nov “svet.” Svet, kjer 
večino informacij, le z nekaj kliki, najdemo na svetovnem spletu.
Pri vseh interaktivnih vsebinah, do katerih zlahka dostopamo, ni pomembno le-to, kakšno in-
formacijo ponujajo, ampak tudi na kakšen način je posredovana. Človek si informacijo veliko 
lažje zapomni, če je ta prikazana na prijazen in enostaven način. Dostop informacij moramo 
zato prilagoditi ciljni publiki. 
Od jamskih napisov do napisov na ekranu, ki so danes nepogrešljiv del našega vsakdana je 
preteklo že mnogo let. V prvi polovici diplomskega dela bom opisala zgodovino ter razvoj 
tipografije in animacije. Kako omenjena pojma združimo in kaj iz njiju nastane.
V nadaljevanju se bom osredotočila na temo filmskih špic in izpostavila nekaj prelomnic v 
samem razvoju. Za tem bom prikazala nekaj sodobnih primerov animiranih napisov v video-
posnetkih in iz te teme prešla na tisti, nekoliko bolj praktični del diplomskega dela.
S pomočjo računalniških programov, ki so nam na voljo v današnjem času lahko izdelamo šte-
vilne animacije, ki končnemu uporabniku podajo ustrezno informacijo. Na podlagi programa 
Adobe Affter Effect, v katerem sem izdelala tudi končni izdelek, bom podrobneje opisala post-
opek izdelave animacije s kinetično tipografijo in podala nekakšna navodila kako priti do us-
treznega končnega izdelka.
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2 Animirani napisi 
Napisi so danes nepogrešljiv element za dodajanje besedila v filme, televizijske oddaje, oglase 
itd. Z njimi lahko ponazorimo določeno čustveno vsebino, ki jo poudari izrazno besedilo. Napi-
si predstavljajo nove možnosti in variante, s katerimi popestrimo video in pritegnemo gledalče-
vo oko [1].
2.1 Razvoj pisave
Razvoj pisave je eden izmed ključnih elementov današnje komunikacije. Sodobni načini spo-
razumevanja pa so povsem drugačni, lahko bi rekli veliko enostavnejši, od tistih iz preteklosti.
Komuniciranje je že od vsega začetka pomemben dejavnik pri razvoju človeštva. Ljudje so se v 
zgodovini sporazumevali na najrazličnejše načine, z žvižganjem, z dimom, s prižiganjem ognja 
ali z bobnanjem. Skozi leta so začeli uporabljati tehnike s katerimi so ohranjali informacije in jih 
tako dolgoročno shranjevali in prenašali v naslednji rod [2].
V svojih začetkih so bile pisave slikovne (podobopis ali slikopis). Slikovne pisave niso še prave 
pisave, ker z njimi še ne zapisujemo glasov in ni potrebno znati konkretnega jezika, da bi razu-
meli sporočilnost informacij [2].
Iz slikovne pisave se je razvila pojmovna pisava. Pisava, kjer je vsaka beseda ali njen del (mor-
fem) prikazan s posebnim slikovnim znakom [4].
Kasneje je čas prinesel stopnjo razvoja zlogovne ali silabične pisave. Tu se vsak znak ali silabo-
gram nanaša na en zlog [4].
Sledi razvoj črkovne pisave oziroma črkopisa, kjer posamezne črke označujejo posamezne 
Slika 1: Napis na glineni tablici [3]
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glasove. S tridesetimi črkami lahko v glavnem zapišemo vse [4].
Okoli dva tisoč let pred našim štetjem je napredek prinesel tako imenovano abecedo, katere 
razvoj je trajal več kot tisoč let. Temelji na razlikovanju grafemov, samoglasnikov, soglasnikov in 




ZLOGOVNA - SILABIČNA PISAVA
klinopis hierogli kitajska pisava
ČRKOVNA PISAVA - ČRKOPIS
hebrejska pisava abecedaarabska pisava
grški alfabet latinica
indijska pisava
karolina gotica humanistična pisava
Slika 2: Razvoj pisave [4]
Razvoj je tako kot na vseh drugih področjih, tudi tu prinesel pomembne novosti, ki so jo poi-
menovali kar »druga revolucija.« Govorimo o premičnem tipu črk, ki zahvaljujoč Gutenbergu 
in njegovim kovinskim črkam, sega v leto 1450. Izum se je uporabljal vse do 19. stoletja. To je 
bilo časovno obdobje humanistične filozofije, ki se je razcvetela pod vplivom renesanse. Vera v 
človekovo dostojno življenje, individualizem in vrednost je pripeljala do premika od religiozno-
sti do posvetnosti, ki je dosegla vsak kotiček človeške družbe. Humanizem je obdobje, ki je 
navdihnilo in spodbudilo tipografe. Razvile so se številne nove vrste pisav, katere uporabljamo 
še danes [1].
2.2 Kaj je tipografija?
Beseda “tipografija” izhaja iz grščine (typos = oblika in graphein = pisati) [5].
Z besedo tipografija opisujemo postopek urejanja črk, besed in besedila. Gre za vizualne kom-
ponente, ki jih lahko ponazorimo na raznolike načine [5].
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Slika 4: Izražanje različne čustvenosti istega besedila [7]
S tipografijo se ne srečujejo samo grafični oblikovalci, ampak vsi ljudje, ki imajo opravka s
kakršnokoli vrsto medijev. Najdemo jo v najrazličnejših tiskovinah, kjer lahko omenimo revije, 
časopise, embalaže, zgibanke, brošure, plakate, itd. Seveda pa niso le tiskovine tiste, ki so zapol-
njene z lično oblikovanim besedilom. Tipografijo najdemo tudi v filmih, animacijah, glasbenih 
videih ipd. Skratka spremlja nas skoraj povsod in se ji je tako povsem nemogoče izogniti.
Izgled črk je zelo pomemben dejavnik, ki lahko pri bralcu vzbudi zanimanje ali popoln odpor 
do nadaljnjega branja. Danes imamo ogromno črkovnih vrst iz katerih so izdelane številne ra-
zličice. Vse različice ene pisave sestavljajo družino te pisave (navadna, ultra svetla, svetla, tanka, 
polkrepka, krepka, ekstra krepka, zožana, razširjena, kurzivna črka in kapitelka). Poleg različice 
moramo biti pozorni tudi na stopnjo oziroma velikost pisave, debelino, umestitev na stran, ve-
likost prostora med vrsticami (razmikanje, ang. leading) ter velikost prostora med črkami (raz-
piranje/spacioniranje, ang. tracking) [5].
Kako bomo oblikovali posamezno besedo, poved ali kar celo besedilo je odvisno od tega kaj 
želimo doseči, čemu je besedilo namenjeno in navsezadnje kje se bo pojavilo.
Slika 3: Tipografija [6] 
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Tipografsko besedilo mora poleg lepe vizualne podobe izražati tudi pomen - sementika. Je nauk 
o pomenu, ki se nanaša tako na podobe kot na jezik. Pomen in izražanje pomena ali z drugo 
besedo jezikovi pomen je temelj tipografske dejavnosti, ne glede na to, kako dolgo besedilo ima-
mo. Ta se izraža in poudari s tipografskimi lastnostmi [5]. 
2.3 Razvoj animacije
Beseda “animacija” izhaja iz latinščine (animatio iz anima duša) in pomeni oživljanje, spodbu-
janje, navdušenje, živahnost [8]. 
Predhodnice animiranega filma so različne optične igrače, ki so ustvarjale podobo “iluzijo” 
gibljivih slik “iluzijo gibanja” [9].
Filmska industrija je animacijo sprejela leta 1906, ko je Blackton naredil animacijo z naslovom 
Humorous Phases of Funny Faces (Smešni izrazi zabavnih obrazov), za Ameriški filmski studio 
Vitagraph, ki je bil leta 1897 ustanovljen s strani dveh ustanoviteljev: zgoraj omenjenega J. Stu-
arta Blacktona in Alberta E. Smitha in sicer v Brooklynu v New York [10].
Animacija je predstavljala predvsem skice obrazov, ki so se razvijale iz fotograma v fotogram, 
ko jim je Blackton dodajal nove črte. Risbe so se postopno oblikovale, ne da bi se premikale. Z 
izjemo konca, ko obrazi zavijejo s svojimi očmi [10].
Istega leta je podjetje Pathé produciralo El teatro eléctrico de Bob (Gledališče malega Boba), v 
katerem je španski filmar Segundo de Chomón, dečkovo škatlo z igračami »oživil« na način, da 
je v presledkih med ekspozicijami posameznih sličic spreminjal položaj predmetov. Postopek 
takšne animacije se imenuje piksilacija [10].
Slika 5: Humorous Phases of Funny Faces [11]
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Eden prvih velikih filmov z animacijo predmetov je bil Blacktonov The Haunted Hotel (Zakleti 
hotel) iz leta 1907, kjer je prej omenjena tehnika uporabljena in prepletena v dogajanju z igralci. 
Zgodba vključuje direktorja hotela, ki ga napadejo nadnaravne sile, ki so prikazane z dvojnimi 
ekspozicijami, animacijsko tehniko in drugimi triki [10]. 
Émile Cohl, ki je v letih 1908 - 1910 delal za družbo Gaumont, je bil med prvimi, ki se je popol-
noma posvetil animaciji. Njegov animirani prvenec iz leta 1908 se je imenoval Fantasmagorie 
(Fantazmogorija). Da bi dosegel stabilno gibanje, je vsako risbo položil na osvetljeno steklo in 
za vsako fazo gibanja figure naredil novo risbo [10].
V Združenih državah Amerike je bil izdelovalec animiranih filmov znani stripar in vodvils-
ki artist Wisor McCay. Njegov prvi animirani film, iz leta 1911 nosi naslov Little Nemo (Mali 
Nemo), za katerega je uporabil like njegovega časopisnega stripa, imenovanega Little Nemo in 
Slumberland. Leto kasneje je McCay ustvaril animirani film z naslovom How a Mosquito Oper-
ates (Zgodba o komarju) ter leta 1914 še animirani film Gertie the Dinosaur (Dinozaver Gertie). 
Oba filma vsebujeta posebej izrisana ozadja, ki jih je risalec izrisal za vsako stran posebej [10].
Slika 6: Fantasmagorie [12]
Slika 7: Little Nemo [13]
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Leta 1910 je v Rusiji svojo kariero začel graditi Władysław Starewicz, ki je snemal »igrane« ani-
mirane filme z žuželkami. To so bile lutke, ki jih je animiral s pomočjo tankih žic. Eno njegovih 
zgodnejših del je bil The Cameraman's Revenge (Maščevanje filmskega snemalca). Delo je nas-
talo leta 1912 in še danes velja za enega najboljših. Ustvarjalec je namreč z natančnim gibanjem 
hroščev in svojo domišljijo, ki jo je vpeljal v zgodbo, ustvaril imeniten izdelek [10].
Po letu 1912 je animirani film postal rednejši del produkcije. K temu je prispevalo nekaj na novo 
izumljenih tehnik, ki so prihranile nekaj truda in časa [10]. 
Leta 1919 je Otto Messmer ustvaril animirani film z naslovom Felix the Cat (Maček Feliks), ki je 
kmalu postal priljubljen lik neštetih epizod [9].
Slika 8: The Cameraman's Revenge [14] 
Prvi celovečerni animirani film z originalnim naslovom Die Abenteuer des Prinzen Achmed 
(Pustolovščine princa Ahmeda) je leta 1926 ustvarila Nemka Lotte Reiniger. Film je bil narejen 
po motivih zgodb iz One Thousand and One Nights [9].
Walt Disney je pred več desetletji v Združenih državah Amerike osnoval studio za risane filme. 
Najbolj znana junakinja njegovih animiranih filmov je postala Mickey Mouse (Miki Miška). Leta 
Slika 9: Felix the Cat [15]
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1995 je v studiu Pixar nastal prvi celovečerni računalniški animirani film Toy Story (Svet igrač) 
[9].
Če so v preteklosti morali ustvarjalci z roko izrisati vsako sličico posebej, tudi ozadje, je razvoj 
tehnologije do katere nas je pripeljalo danes to močno poenostavilo. Z računalniško tehnologijo 
je nenadoma vse postalo lažje. Danes imamo številne računalniške programe, ki nam omogoča-
jo izdelavo tako 2D kot tudi 3D animacij.
2.4 Kinetična tipografija
Beseda “kinétika” izhaja iz grščine (kinetikÓs iz kineîn gibati) in se nanaša na gibanje [8].
Kinetično tipografijo z drugim imenom poimenujemo tudi dinamična tipografija ali časovno 
osnovana tipografija. Gre za umetnost, ki se ukvarja s pisavami, ki se gibljejo [1].
Slika 10: Kinetična tipografija [16]
Slika 11: Retroskop [17]
Računalniška tehnologija med drugimi filmskimi tehnikami kot so: rotoskopija (risanje na film 
s kombinacijo ilustracij in fotografskih elementov), tradicionalna tehnika animacij in ostale 
kinematografske tehnike, ki podpirajo kinetično tipografijo, so najmlajše in verjetno najbolj 
vplivne v industriji videa [1].
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V preteklosti so poklicni oblikovalci morali uporabljati tradicionalna, zamudna, risalna orod-
ja, da so ustvarili nove tipografske oblike. Z napredno računalniško tehnologijo se je ta proces 
drastično skrajšal in poenostavil. Kot produkt digitalizacije se kinetična tipografija nanaša na 
prikazovanje na zaslonu. Kinetična tipografija je raje kot v tradicionalno smer tiskane tipografije 
prešla v novo digitalno smer [1].
Tipografija v video produkciji se ukvarja z besedilnimi elementi, kot so pisave, slogani, najavne, 
odjavne špice in naslovi. Besedila, ki jih danes dodamo v filme, televizijske oddaje, oglase, itd. so 
nepogrešljiv sestavni del končnega produkta [1].
V poučnih videih lahko z njo nazorno ponazorimo zahtevne formule in enačbe. Napise lahko 
uporabimo tudi kot podnapise, ki so primerni za gluhe ali za tujce, ki ne razumejo govorjenih 
besed [1]. 
V filmih začetni napisi v najavni špici, pripravijo gledalca na gledanje filma. S prikazanimi po-
datki in kvalitetno izdelanimi napisi lahko pritegnemo gledalčevo pozornost ali pa ga celo odvr-
nemo od gledanja.
Smiljanić navaja, da se v zadnjem času vse več filmov najavnim špicam preprosto izogne. Ljudje 
z izkušnjami na marketinškem področju so na osnovi temeljitih raziskav ugotovili, da je gledalec 
prvih petnajst in zadnjih dvajset minut filma najbolj osredotočen na dogajanje in sprejme največ 
informacij - tudi prekrito oglaševanje. Torej lahko rečemo, da je to ključni čas filma, v katerem 
imamo dve možnosti. Film doživi uspeh ali veliko razočaranje. Takemu razrezu filmskega časa je 
prilagojeno praktično vse, tudi scenaristi imajo natančna navodila, kam in kako naj razporedijo 
dogajanje. Danes prav nič ni prilagojeno naključju, zato so najavne špice v svetu v katerem živi-
mo danes, postale popolnoma odvečne [18]. 
Tudi v začetku razvoja špic še ni bilo. Pojavile so se šele s časom, predvsem zaradi popularnosti 
in želje po prepoznavnosti nekaterih igralcev. Kje so se prikazovale informacije je bilo odvisno 
od posamezne filmske ustanove. Sprva so bile vse informacije strnjene v enem samem kadru. Z 
razvojem filmske industrije so tudi špice postale vse daljše in kompleksnejše. Na prvem mestu 
se pojavi logo filmskega studia, sledi naslov filma (običajno v poudarjeni tipografiji), takoj zatem 
se zableščijo glavni igralci, najpomembnejši soustvarjalci filma, pa tehnične karakteristike (vrs-
ta filma, leč, proporcev slike, naprav za snemanje zvoka, pravne regulacije, cenzurne vize, itd.) 
ter na koncu še producent in režiser. Morda se nekomu zdi nepomembno na katerem mestu se 
pojavi določen napis - ime, v resnici pa to nosi pomembno vrednost, saj je ravno to dejavnik, ki 
predstavlja in določa pomembnost osebe pri nastajanju filma [18].
Filmske špice so tako s časom kmalu prerasle v nekaj več. Postale so bolj ustvarjalne in zanimive. 
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Bele črke na črnem oziroma enobarvnem ozadju so prešle v nekaj modernejšega. V tridesetih 
letih prejšnjega stoletja so filmskim špicam dodali razne ilustracije, fotografije, ornamente in 
druge dodatke, ki so izboljšali pogled na ustvarjeni film. Naslednja stopnja so bili napisi, ki so 
se razprostirali na svili, tapetah, zavesah z okrašenimi cvetličnimi vzorci. Družba je vse bolj 
zahtevala, da bi se v špici, tako rekoč »nekaj zgodilo«. Da bi vsebovala idejo, ki bi stilsko do-
polnjevala film. Kasneje, v štiridesetih letih prejšnjega stoletja, so izumili premične napise. Na 
primer roka, ki lista po knjigi, kjer so na straneh dodani napisi. Desetletje kasneje, na polovici 
prejšnjega stoletja, se pojavi tako imenovana “odmaknjena špica”. Kar pomeni, da špica ne za-
seda več prostora na začetku filma ampak šele po prvem prizoru. V istem obdobju je prišlo do 
pojava dvojne ekspozicije, ko so špico dodali neposredno na »živo« sliko in s tem dosegli nepre-
kinjeno filmsko dogajanje [18].
Američan Saul Bass, pomemben ustvarjalec filmskih špic, je bil eden izmed prvih, ki se je zave-
dal, kako močen vpliv imajo najavne in odjavne špice [20].
Slika 12: Saul Bass [19]
Prelomno delo v njegovem ustvarjalnem obdobju je bilo delo Otta Premingerja, The Man with 
the Golden Arm iz leta 1955. Zgodba govori o jazzovskem glasbeniku, ki želi premagati svojo 
odvisnost od heroina. Bass je ustvaril inovativno filmsko špico, ki prikazuje črte, ki se kasneje 
spremenijo v roko, kot osrednjo podobo, katera se močno navezuje na odvisnost od heroina. S 
tem je povzročil veliko senzacijo [20].
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Slika 13: Primer špice v filmu: The Man with the Golden Arm
Smiljanić piše, da je Bass revolucionar in avantgardist, tisti, ki je prvi v filmsko špico vpeljal 
abstraktnost in podzavestno. Njegovi minimalistični, do skrajnosti poenostavljeni grafični sim-
boli, so v svetu prijaznih konvencionalnih filmskih špic odjeknili kot prava eksplozija. Njegove 
trde, neprijazne in nalomljene, skoraj vojaško funkcionalne silhuete, ki se krčevito premikajo 
po belem ozadju, so na povprečnega gledalca učinkovale izrazito neprijetno. Gledalci niso bili 
navajeni takšnih sprememb zato so sprva med ljudmi, končni izdelki, vzbujali zavračanje in 
zgražanje. Zlasti zaradi tega, ker so njegove špice nastopale v kombinaciji z glasno in agresivno 
jazz, pozneje pa tudi atonalno glasbo [18].
Vsi so že mislili, da je Bass dosegel svoj vrhunec in da dlje ni več mogoče, je ob koncu petdesetih 
let prejšnjega stoletja združil moči z angleškim filmskim režiserjem in producentom Alfredom 
Hitchcockom [18].
Če so bile še pred tem Bassove podobe še pripete na realnost, je zdaj odšel v čisto abstrakcijo in 
The Man with the Golden Arm, 1955: https://www.youtube.com/watch?v=sS76whmt5Yc 
[Dostopano 26. jan 2015; 15:20]
14
Slika 14: Primer špice v filmu: Vertigo
simbolizem. Stroge geometrijske linije, liki in tipografija so plesali svoj nori ples po šizofrenih 
taktih glasbe Bernarda Herrmanna in ustvarjali nepozabno simfonijo urejenega kaosa, enos-
tavne lucidnosti in disciplinirane anarhije [18].
Vertigo, 1958 : https://www.youtube.com/watch?v=4CZfSc6nJ8U [Dostopano 26. jan 2015 
15:45]
Psycho, 1960: https://www.youtube.com/watch?v=Tek8QmKRODw [Dostopano 26. jan 2015; 
16:11]
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Slika 15: Primer špice v filmu: Psycho
Špice so bile tako dobre, da se zdi kot da bi Hitchcock v svojih zgodbah lovil domet Bassovih špic 
in ne obratno, tako kot bi bilo pričakovati [18].
Razcvet filmskih špic je trajal le do konca sedemdesetih let. Takrat je zavladala recesija in v stu-
diih so naredili konec kreativni anarhiji [18].
Nekateri režiserji so najavne špice celo začeli odstranjevati iz filmov. Francis Ford Coppola je 
film Apocalypse Now iz leta 1979 hotel pustiti kar brez naslova, a je pred grožnjami, da mu filma 
ne bodo dovolili distribuirati, popustil. Naslov je zato dodal na stopnice, ki se pojavijo nekje v 
drugi polovici filma. George Lucas pa je šel še korak dlje. Kljub pritiskom na njega, v filma Star 
Wars iz leta 1977 in Empire Strikes Back iz leta 1980, ni hotel uvrstiti najavne špice. Društvo 
Združenja ameriških režiserjev, iz katerega je sam tudi izstopil, ga je kaznovalo z visoko denarno 
globo [18].
Moda »title only,« kjer je podan samo naslov, brez špice, je zapečatil film režiserja Richarda 
Donnerja z naslovom Lethal Weapon 2 iz leta 1989 [18]. 
V osemdesetih letih so, ne le v komedijah, prevladovali predvsem živobarvni napisi, optimis-
tične skladbe in vsesplošno veselje [18].
V devetdesetih letih se prične uporabljati računalniška animacija, kateri smo zvesti še danes. 
Znašli smo se v obdobju, kjer tehnika omogoča neomejene možnosti, izkoristek pa je skromen. 
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Pogosto se špice znajdejo na koncu filma. Pa jih dejansko kdo prebere? Veliko ljudi zapusti kino 
dvorano, ko se zaključni del, pojavi na zaslonu [18].
Danes oblikovalci filmskih špic, špice izdelujejo ločeno od ostalega filma. Režiserji pri tem 
skorajda nimajo več besede, vse niti niso trdno v rokah studia. Sicer nam tehnologija dovoljuje 
ogromno oblikovalskih in tehničnih možnosti, ki jih tudi izkoristimo, vendar včasih delujejo 
kot da ne bi spadale v film v katerem se pojavijo. Sodobne špice so vse bolj podobne drugim, že 
izdelanim, zato je morda celo boljše, da se jim preprosto izognemo [18].
Če je že v filmski industriji vedno manj besedila pa to zagotovo ne velja za animacije z dodano 
glasbeno vsebino. Na spletu vedno večkrat zasledimo glasbo z izvirno oblikovnim in animiran-
im besedilom. Gibljivi elementi in glasba v ozadju so lahko zanimiv dodatek k tako imenovanim 
»lyrics« videom, ki so že dosegli popularnost na številnih spletnih straneh, predvsem na YouTu-
bu ali Vimeu.
YouTube je eden izmed mnogih spletnih mest, ki je ključen za promocijo ljudi, filmov, glasbe 
ipd. Je odličen način, kjer lahko umetniki celotnemu svetu predstavijo svoje talente. Tudi »lyr-
ics« glasbeni videi so veliko zanimivejši, če lahko naš pogled ujame vrsto gibanja in animacije.
Seveda pa vsega naštetega brez pomembne zgodovine in razvoja v tej smeri zagotovo ne bi bilo. 
Zato smo lahko hvaležni vsem ustvarjalcem v preteklosti, ki so nas pripeljali do točke v kateri 
se nahajamo danes. Danes, ko je računalniška tehnologija že močno razvita, skorajda ni ovire, 
ki bi nam onemogočila izdelavo zanimive animacije. Obstaja vrsto programov, ki si jih lahko 
naložimo na računalnik. Vse od enostavnih, do tistih nekoliko kompleksnejših in zahtevnejših, 
za katere potrebujemo nekoliko več znanja. Eden izmed takšnih programov je zagotovo Adobe 
After Effects, katerega delovanje bom opisala kasneje v nadaljevanju.
Za začetek si poglejmo nekaj zanimivih izdelkov kinetične tipografije, ki si jih je zagotovo vred-
no ogledati in vas po vsej verjetnosti ne bodo pustili ravnodušne.
Primer kinetične tipografije: Kid President peptalk
Spodaj prikazane sličice prikazujejo animacijo tipografije. Izdelek je avtorstvo študentke iz Uni-
verze Savannah College of Art and Design, Taylor English. Animacijo je naslovila z naslovom 
Kid President peptalk [21].
Video si je mogoče ogledati na sledeči povezavi: https://vimeo.com/64699360 [Dostopano 4. 
mar 2015; 18:07].
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Slika 16: Primer kinetične tipografije: Kid President peptalk
Primer kinetične tipografije: Shine A Light
Spodnje sličice prikazujejo delček animacije kinetične tipografije izdelane na podlagi glasbe z 
naslovom Shine A Light [21]. 
Video si je mogoče ogledati na sledeči povezavi: https://vimeo.com/65607830 [Dostopano 4. 
mar 2015; 18:20].
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Slika 17: Primer kinetične tipografije: Shine A Light
Primer kinetične tipografije: From Paper To Screen
Naj nazadnje omenim še, meni osebno, eno izmed najljubših animacij s stališča »celotne« 
zgodovine razvoja tipografije od papirja do zaslona.
Spodaj prikazana mojstrovina je neverjeten projekt grafičnega oblikovalca po imenu Thibault de 
Fournas. Animacija prikazuje evolucijo tipografije od papirja in vse do prikaza na zaslonu [21]. 
Prva polovica videa se ukvarja z osnovnimi pravili stavljenja besedila, kasneje pa se osrednji do-
godek spreobrne na prikaz tipografije na zaslonu s številnimi impresivnimi efekti, kjer najdemo 
tudi nekaj izdelkov že prej omenjenega ustvarjalca Saula Bassa [21].
Video si je mogoče ogledati na sledeči povezavi: https://vimeo.com/69375692 [Dostopano 4. 
mar 2015; 18:36].
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Slika 18: Primer kinetične tipografije: From Paper To Screen
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3 Uporaba programa Adobe After Effects
Adobe After Effects je profesionalni računalniški program, ki ga uporabljamo v procesu post-
produkcije filmske in televizijske industrije za ustvarjanje “gibljivih slik”.
After Effects blesti na področju rastrske grafike, ki nastaja z uvažanjem slik ali videov iz pro-
grama Photoshop, naravnost z video kamer ali pa prek programov za izdelavo animacij [5].
Program uporabljamo zlasti za izdelavo gibljive grafike, vizualnih učinkov v 2D in 3D prosto-
ru ter končne prilagoditve slike, kot so barvna korekcija ipd. Vizualni učinki so podobe, ki so 
ustvarjene ali prilagojene izven dejanskega posnetka kamere. Program pa lahko služi tudi kot 
pretvornik formatov “media transcoder” ali kot osnovni ne-linearni urejevalec, kar pomeni, da 
lahko dostopamo in urejamo vsako sličico, v digitalnem zapisu, posebej [22]. 
3.1 Zgodovina programa
Prvotna verzija programa After Effects je bila razvita s strani Company of Science v ZDA in je 
bila izdana januarja 1993. Namenjena je bila samo za platformo Mac. Kasneje so se združili z 
Adobe, kar je prineslo velik razvoj programa in leta 1997 izdelavo prve različice za platformo 
Windows [22].
Tako se je program postopno razvijal vse do najnovejše različice, ki je na voljo danes - After 
Effects CC 2014.2 (13.2) (objavljeno 16. december 2014) [23].
21
3.2 Delovni prostor
Adobe After Effects ponuja fleksibilno in prilagodljivo delovno površino. Glavno okno pro-
grama se imenuje aplikacijsko okno (Application window). Delovni prostor (Workspace) je ses-
tavljen iz vrste palet (panels), ki so razporejene po celotnem prostoru [24].



















3.2.1 Orodna paleta (Tool panel)
Na orodni paleti najdemo številna orodja s katerimi lahko urejamo elemente na kompozicijski 
paleti.
Rotation Tool 





















Slika 20: Orodna paleta (Tool panel)
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Selection Tool: Orodje s katerim zajamemo posamezne elemente in jih urejamo ter razporeja-
mo po pripravljeni kompoziciji.
Hand Tool: Orodje s katerim zajamemo celotno kompozicijo in jo pomikamo po prostoru 
(x in y os).
Zoom Tool: Orodje za približevanje in oddaljevanje kompozicije.
Rotation Tool: Orodje s katerim obračamo posamezne elemente na kompoziciji.
Camera Tool: Orodje s katerim prilagodimo pogled kamere na 3D elemente, tako da jih vidimo 
iz različnih smeri.
Pan Behind: Orodje, ki omogoča premik težiščne točke, okoli katere se elementi vrtijo (anchor 
point ali sidro). Premika tudi izbrane elemente v kompoziciji pri čemer maska ostane na istem 
mestu.
Mask/Shape Tool: Orodje s katerim ustvarjamo like ali maske različnih geometrijskih oblik.
Pen Tool: Orodje za risanje mask ali poti (path).
Type Tool: Orodje za dodajanje besedila.
Brush Tool: Orodje za izrisovanje poljubnih oblik.
Clone Stamp: Orodje, ki piksle na izvorni plasti preslika na drugo, ciljno plasti.
Eraser Tool: Orodje, ki izbriše narisane elemente.
Roto Brush Tool: Orodje, ki izreže določen del izbranega videa.
Puppet Tool: Orodje, ki omogoča dodajanje gibanja elementov na negibljivi rastrski ali vektor-
ski sliki.
3.2.2 Projektna paleta (Project panel)
Projektna paleta omogoča vpogled na vse kompozicije in datoteke (sike, glasbo, video ipd.), ki 
jih uvozimo v projekt. Da si poenostavimo in olajšamo delo, lahko datoteke razumljivo in pre-
gledno uredimo po poljubno poimenovanih mapah. 
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3.2.3 Časovni trak (Timeline panel) in časovnica (Timeline graph)
Časovni trak vsebuje zaporedja slik, ki tvorijo animacijo. Na njem lahko ustvarimo poljubno 
število plasti (layers). Časovnica je del časovnega traku na kateri s pomočjo ključnih okvirjev 
(keyframes) izvajamo gibanje elementov, ki se nahajajo na posamezni plasti.
Slika 22: Časovni trak (Time panel) in časovnica (Timeline graph)
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3.2.4 Kompozicijska paleta (Composition panel)
Kompozicijska paleta omogoča pregled dela, saj prikazuje končni izgled elementov. Vsi elemen-
ti, ki so vstavljeni na časovni trak se namreč pojavijo na kompozicijski paleti.
3.2.5 Paleta z učinki (Effects & Presets panel)
V paleti z učinki se nahaja vrsta različnih učinkov oziroma efektov, ki jih lahko dodamo poljub-
nim elementom v našem projektu.
Slika 23: Kompozicijska paleta (Composition panel)





Slika 25: Predogledna paleta (Preview panel)
Število predvajanih ključnih okvirjev je odvisno od količine RAM-a, ki je na voljo za uporabo. 
Z gumbom RAM preview bomo tako predvajali celotno kompozicijo, vključno z animiranim 
besedilom in grafičnimi efekti. Na časovnem traku (Timeline), RAM predogled predvaja an-
imacijo v času, ki ga določimo kot delovno območje ali od začetka časovnega ravnila (Time 
ruler) [24].
Slika 26: Palete Timeline, Layer in Footage
Standardni gumb predstavlja gumb Play/Pause, katerega lahko sprožimo tudi s pritiskom na 
preslednico (spacebar). Uporaba je primerna, ko imamo preprosto kompozicijo, ki ne zahteva 
dodatnega pomnilnika za prikaz kompleksnejših animacij, učinkov, 3D plasti, kamer in luči. 
Standardni predogled predvaja animacijo od trenutnega časa kazalca in vse do konca kom-
pozicije. Omenjeni predogled se običajno predvaja počasneje kot bi se v realnem času [24].
RAM preview ima dovolj RAM-a za predvajanje predogleda z dodanim zvokom, tako hitro kot 
sistem omogoča. RAM preview uporabljamo za predvajanje posnetkov na paleti Timeline, Layer 
in Footage [24].
3.2.6 Predogledna paleta (Preview panel)
26
3.3 Delo v programu
Delo s programom Adobe After Effects zahteva kar nekaj znanja. Program je zelo kompleksen 
in omogoča ogromno najrazličnejših funkcij. 
3.3.1 Izdelava nove kompozicije
Kompozicija je prostor kamor dodajamo elemente nad katerimi imamo pregled kako dejans-
ko izgledajo. Za ustvarjanje nove kompozicije kliknemo Composition > New Composition... ali 
kombinacijo tipk Ctrl+N. Odpre se novo pogovorno okno, kjer so prikazane nastavitve, ki jih 
lahko poljubno spreminjamo. Po kliku na tipko OK ustvarimo kompozicijo s parametri, ki smo 
jih določili.
Slika 27: Nastavitve kompozicije
Slika 28: Poimenovanje nove kompozicije
Delo na enem projektu lahko obsega večje število kompozicij. Kar pomeni, da lahko ustvarimo 
več kompozicij znotraj ene. Postopek izvedemo tako, da vse plasti, katere želimo imeti v novi 
kompoziciji označimo ter za tem v aplikacijskem oknu kliknemo Layer > Pre-Compose... ali 
pritisnemo kombinacijo tipk Shift+Ctrl+C. Po izvedenem ukazu se odpre novo pogovorno okno 
kjer ustrezno poimenujemo novo kompozicijo.
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Na ta način na časovnem traku ustvarimo novo plast, v kateri se nahajajo vse plasti, ki smo jih 
zajeli preden smo izvedli ukaz Pre-compose...
Na spodnji sliki je za nazornejše razumevanje ponazorjena kompozicija v kompoziciji. V našem 
primeru je kompozicija refren 1 pod-kompozicija kompozicije fireproof. 
Zgornji časovni trak vsebuje sled, obkroženo z rdečo črto, refren 1. Ta plast zajema vse sledi, ki 
so prikazane na spodnjem časovnem traku in so del kompozicije refren 1.
Slika 29: Kompozicija v kompoziciji
3.3.2 Delo s plastmi (Layers)
Novo plast ustvarimo z ukazom, ki ga najdemo v aplikacijskem oknu Layer > New > odpre-
jo se vse možnosti plasti: Text (Ctrl+Alt+Shift+T), Solid... (Ctrl+Y), Light... (Ctrl+Alt+Shift+L), 
Camera... (Ctrl+Alt+Shift+C), Null Object (Ctrl+Alt+Shift+Y), Shape Layer, Adjustment Layer 
(Ctrl+Alt+Y), Adobe Photoshop File..., MAXON CINEMA 4D File...
Vsak element na časovnem traku predstavlja svojo plast. Plasti, ki se na časovnem traku naha-
jajo višje se na kompozicijski paleti prikažejo nad elementi, katerih plasti so na časovnem traku 
postavljene pod njimi.
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Slika 30: Plasti (layers)
Na časovnem traku se plast krog 1 (rjav krog) nahaja pod plastjo krog 2 (roza krog). Kar pomeni, 
da se prvi omenjeni (rjav krog) na kompozicijski plošči pojavi v ozadju.
3.3.2.1 3D prostor
Program nam poleg dela v 2D (dvodimenzionalnem) prostoru na komponentah x, y, omogoča 
tudi delo v 3D (tridimenzionalnem) prostoru na komponentah x, y in z.
Ko ustvarimo plast ima le-ta definirano širino (x) in višino (y), zato lahko element premikamo 
le po dveh dimenzijah. Da omogočimo gibanje in rotacijo elementov v 3D prostoru vključimo 
gumb, označen na spodnji sliki. S tem se elementom doda tretja dimenzija, globina (z). 
Slika 31: 3D prostor
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Text Layer
Tekstovna plast je v številnih pogledih popolnoma enaka ostalim plastem v programu. Plas-
ti lahko dodamo učinke, jo animiramo ali dodamo 3D funkcijo, ki nam omogoča animiranje 
besedila in pogled nanj iz več strani. Glavna razlika tekstovne plasti pred ostalimi je ta, da jo ne 
moremo odpreti v svoji plastni paleti (Layer panel), ki jo najdemo pod Window > Layer. Poleg 
tega lahko tekst animiramo na tekstovni plasti z uporabo posebnih lastnosti tekstovnega anima-
torja in selektorjev [24].
Solid Layer
Solid plast nam omogoča izdelavo “solid” slike poljubne barve ali velikosti. Omenjene plasti 
uporabljamo za ustvarjanje barvnih ozadij ali preprostih grafičnih podob. Na plasti lahko ust-
varimo masko, transformacijo ter ji dodamo najrazličnejše učinke. Če spremenimo nastavitve 
“solid” slike, ki je uporabljena na več kot eni plasti, lahko spremenimo nastavitve v vseh plasteh 
istočasno ali pa želeno lastnost (npr. barvo) spremenimo le določeni plasti [24]. 
Light Layer
S pomočjo Light plasti lahko ustvarimo realistične odseve svetlobe. Je vrsta plasti, ki odseva 
svetlobo na druge plasti. Ponuja nam izbiro štirih različnih tipov luči: Parallel, Spot, Point in 
Ambient. Omenjenim svetlobam lahko poljubno spreminjamo nastavitve [24].
Shape Layer
Shape plast se ustvari samodejno, za tem ko na kompozicijsko paleto narišemo obliko s poljub-
nim orodjem za risanje (Mask/Shape Tool). Program vključuje pet oblikovnih orodij: pravokot-
nik, zaobljen pravokotnik, elipso, poligon in zvezdo [24].
3.3.2.2 Vrste plasti
V programu imamo številne plasti, katere nosijo najrazličnejše naloge in možnosti.
Slika 32: Vrste plasti
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Z omenjenimi orodji lahko ustvarimo ne le oblike, ampak tudi maske na posameznih plasteh, ki 
jih uporabljamo za prekrivanje ali razkrivanje področja na sliki. Da ustvarimo masko na želeni 
plasti moramo pred tem označiti plast na kateri izvajamo masko [24]. 
Camera Layer
3D plasti lahko vidimo iz poljubnega kota ali razdalje z uporabo plasti imenovane Cameras [24].
Ko za našo kompozicijo ustvarimo kamero, vidimo plasti kot bi gledali skozi ustvarjeno kamero. 
Izbiramo lahko med pogledom na kompozicijo skozi aktivno kamero (Active Camera) ali skozi 
poljubno poimenovano kamero (Camera 1) [24].
Null Layer
Null Object je nevidna plast, ki nosi lastnosti vidne plasti, zato je lahko starš katerikoli plasti 
[25]. 
Slika 33: Pogled skozi kamero
Slika 34: Null Layer
Kaj so starši in otroci? (Parent and Child Layers)
Starševstvo (Parenting) dodeli transformacijo ene plasti drugi plasti, ki jo kličemo otrok (Child 
Layer) [24].
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Ustvarjanje razmerja starš - otrok med posameznimi plastmi uporabimo kadar želimo spreme-
niti lastnosti več plastem hkrati. Sprememba nadrejene plasti (starša) spremeni lastnosti vsem 
podrejenim plastem (otrokom). Staršu lahko spreminjamo vse transformacije z izjemo proso-
jnosti (Opacity). Na primer, če povečamo velikost plasti, ki nosi starševsko vrednost za pet ods-
totkov se tudi velikost plasti, ki ji je podrejena, torej otrok, poveča za pet odstotkov [24].
Plast ima lahko samo enega starša. Posamezna plast pa je lahko starš neomejenemu številu 2D 
ali 3D plasti v isti kompoziciji [24].
Slika 35: Razmerje starš - otrok
Adjustment Layer
Adjustment plast uporabljamo za dodajanje učinkov, kateri bodo vidni na vseh plasteh, ki se 
nahajajo pod omenjeno plastjo [24].
Na spodnji sliki lahko vidimo, da je senca, učinek Drop Shadow, ki je dodan na Adjustment plast 
viden le na dveh plasteh (kvadrat in besedilo), zato ker se omenjeni plasti na časovnem traku 
nahajata pod plastjo Adjustment Layer. Na plasti (zvezda), ki se na časovnem traku nahaja nad 
plastjo Adjustment Layer pa učinka ne vidimo.
Slika 36: Adjustment Layer
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3.3.3 Delo z besedilom
Program omogoča dodajanje besedila z veliko preciznostjo in prožnostjo. Besedilo lahko ust-
varimo in urejamo neposredno na zaslonu, na kompozicijski plošči. Besedilu lahko spremenimo 
vrsto pisave, slog, velikost ali barvo. Besedilo lahko pišemo ne le po horizontalni ampak tudi po 
vertikalni osi [24].
S pomočjo orodja Type Tool (Ctrl+T) na kompozicijsko paleto dodamo besedilo. Vsako besedo 
ali črko vnesemo na ločeno tekstovna plast (Text Layer), odvisno od načina kako bomo kasneje 
izvedli animiranje ali kakšen učinek želimo doseči.
Slika 37: Dodano besedilo na kompozicijsko paleto
Slika 38: Ločene tekstovne plasti na časovnem traku
Orodna paleta (Tool panel), znakovna paleta (Character panel) in odstavčna paleta (Paragraph 
panel) nam omogočajo širok nabor ustvarjalnih možnosti. Vse plošče najdemo pod menijem 
Window [24].
S pomočjo orodji lahko dodajamo spremembe na individualno črko, besedo ali na celoten 
odstavek. Program loči dve vrsti besedila, točkovno in odstavčno besedilo. Prvo se uporablja 
kadar želimo vnesti posamezno besedo ali posamezno vrstico znakov. Drugo pa kadar imamo 
enega ali več odstavkov [24].
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Znakovna paleta (Character panel)
Znakovna paleta ima nabor funkcij, ki omogočajo oblikovanje posameznih znakov. Črkam lah-
ko določimo vrsto in različico pisave, stopnjo oziroma velikost, razmik med vrsticami ali lead-
ing, razpiranje ali spacioniranje, barvo, debelino obrobe, navpično in vodoravno raztegnjenost, 
navpični odmik, itd.
Slika 39: Znakovna paleta (Character panel)
S pomočjo opisanih orodji lahko oblikujemo najrazličnejše napise.
Slika 40: Odstavčna paleta (Paragraph panel)
Odstavčna paleta (Paragraph panel) 
Odstavčna paleta ima nabor funkcij, ki omogočajo oblikovanje celotnega odstavka. Odstavku 
lahko določimo naslonilo. Poznamo levo, desno, sredinsko stavljenje, stavljenje na poln format 
z zadnjo vrstico poravnano na levo ali na sredino ter stavljenje na poln format. Lahko določimo 




Obstajata dve možnosti dodajanja grafike. Lahko jo izrišemo v katerem izmed drugih program-
ov (npr. Adobe Illustartor) in jo za tem uvozimo v Adobe After Effects preko File > Import > 
File... ali s kombinacijo tipk Ctrl+I. Druga možnost pa je, da grafiko izrišemo kar v samem pro-
gramu.
V programu rišemo s poljubnim orodjem za risanje (Mask/Shape Tool, Pen Tool). Narisano 
obliko lahko zapolnimo s poljubno barvo, ji dodamo obrobo, spremenimo pot in dodamo ani-
macijo. Oblike lahko spreminjamo, tako da dobimo zanimive rezultate [24].
Slika 41: Oblikovano besedilo na kompozicijski paleti
Slika 42: Grafika na kompozicijski paleti - orodje Mask/Shape Tool
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Slika 43: Maska: primer uporabe odprte poti
Slika 44: Maska: primer uporabe zaprte poti
Zaprta pot je neskončna in nima začetne ali končne točke (npr. pravokotnik, krog, itd.) [24].
3.3.5 Maske (Mask)
Maska je sestavljena iz segmentov in točk. Segmenti so črte ali krivulje, ki povezujejo dve ali več 
točk med sabo. S točkami določimo, kje se posamezen segment poti začne in konča. Maska ima 
lahko odprto ali zaprto pot [24]. 
Odprta pot ima različno začetno in končno točko (npr. ravna črta, krivulja, itd.) [24].
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3.3.6 Animiranje
Program vsebuje številne nastavljive parametre in nam poleg vseh funkcij omogoča tudi enos-
tavno animiranje elementov (premiki, rotacija, motnost ipd.). Poznamo osnovne parametre ter 
tudi tiste, nekoliko kompleksnejše, kot je dodajanje mask in drugih učinkov.
Elemente lahko animiramo na številne načine. Od nenadnega prikaza na zaslonu, do izpisovan-
ja iz določene smeri, vrtenja, nagibanja, odmikanja izven zaslona in podobno. Potek izdelave 
posameznega prikaza na zaslonu oziroma animiranja bom podrobneje opisala v nadaljevanju.
3.3.6.1 Ključni okvirji (Key Frames)
S ključnim okvirjem označimo začetno in končno točko (stanje) posameznega elementa, med 
katerima bo potekalo animiranje (sprememba).
Slika 45: Ključni okvirji (Key Frames)
Ključnni okvir začetne točke Ključnni okvir končne točke
Začetna točka (pozicija) Končna točka (pozicija)
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Slika 47: Sidro (Anchor Point)
3.3.6.2 Sidro (Anchor Point)
Sidro je točka, ki jo ima vsak element in določa težišče posameznega elementa. Spodaj, na levi 
sliki, imajo besede težišče izven njihove geometrijske oblike, na desni pa točno v središču. Točka 
(sidro) je prikazana z rdečim krogom. Pozicijo le te spreminjamo s pomočjo orodja Pan Behind 
Tool (Y). Težiščno točko na sredino ali robove poravnamo, tako da zadržimo tipko Ctrl.
Prvi ključni okvir ustvarimo s pomočjo gumba štoparice (1). Vse naslednje pa s pomočjo gum-
ba, ki se po ustvarjanju prvega ključnega okvirja, prikaže skrajno levo (2). Oba gumba sta pri-
kazana na spodnji sliki.




Na običajni dvodimenzionalni plasti imamo na časovnem traku pod posamezno plastjo možnost 
izbire transformacije (Transform), kjer najdemo pet parametrov: sidro/Anchor point, pozicija/
Position, velikost/Scale, vrtenje/Rotation ter prosojnost/Opacity.
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Slika 49: Animiranje premika: začetna pozicija
Vsak izmed prej naštetih parametrov ima določeno nalogo. Anchor point nam omogoča možnost 
spremembe težiščne točke v določeni časovni poziciji posameznega elementa. Position omogoča 
spremembo pozicije, Scale spremembo velikosti, Rotation spremembo vrtenja in Opacity sprem-
embo prosojnosti na določeni točki animiranja.
V nadaljevanju bom predstavila postopek animiranja parametra Position. Princip delovanja pri 
ostalih parametrih je povsem enak, zato animiranje ni nič bolj zapleteno.
Na kompozicijsko paleto napišemo besedo »premik«, katera bo z gibanjem spreminjala pozicijo 
na zaslonu. Na spodnji sliki je prikazana začetna pozicija besede.
Slika 48: Transformacija (Transform) 
Na časovnem traku označimo plast na kateri se nahaja beseda in jo razširimo, tako da se pri-
kažejo vsi parametri omenjene plasti. Pod Position, na začetni poziciji, kjer se nahaja časovni 
kazalec, ustvarimo prvi ključni okvir. 
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Na časovnem traku se s časovnim kazalcem, ki določa trenutni čas, postavimo nekoliko naprej 
in ustvarimo nov ključni okvir.
Slika 50: Animiranje premika: ključni okvir začetne pozicije
Slika 51: Animiranje premika: ključni okvir končne pozicije
Slika 52: Animiranje premika: končna pozicija
Za tem besedi »premik« na kompozicijski plošči spremenimo pozicijo.
Z opisanim postopkom smo ustvarili gibanje, kjer beseda na zaslonu spremeni pozicijo, od 
začetne do končne točke (od leve proti desni).
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Besedi lahko pozicijo spremenimo tudi več kot enkrat. V tem primeru na plasti, v različnih 
časovnih obdobjih, ustvarimo več ključnih okvirjev in besedi na mestu novega ključnega okvirja 
na kompozicijski plošči spremenimo pozicijo.
Slika 53: Animiranje premika
3.3.6.4 Animiranje 3D plasti (3D Layers)
Animiranje v tridimenzionalnem prostoru je popolnoma enako prej navedenemu postopku. 
Razlika je le, da se po ustvaritvi 3D plasti, namesto parametra Rotation prikaže Oriention ter še 
trije dodatni parametri X Rotation, Y Rotation ter Z Rotation, ki nam omogočajo zasuk v vseh 
treh dimenzijah: širina (x), višina (y) in globina (z).




3.3.6.5 Animiranje z masko (Mask)
Ko želimo animirati s pomočjo maske, se nov parameter Mask 1 pojavi šele, ko čez določen ele-
ment na kompozicijski paleti izrišemo masko (Mask/Shape Tool). 
Slika 57: Animiranje maske: zaprta pot
V nadaljevanju na časovnem traku označimo plast, na kateri se nahaja beseda »maska«. 
Slika 55: Maska (Mask)
Slika 56: Animiranje maske: zaprta pot
Animiranje zaprte poti
Na kompozicijsko paleto napišemo besedo »maska«, katero bo zaslon postopno izrisal s pomoč-
jo maske. 
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Slika 58: Animiranje maske: zaprta pot
Na časovnem traku se v tem trenutku plast samodejno razširi. Na njej se pojavi Mask 1, kjer pod 
parametrom Mask Path, v različnem časovnem obdobju, ustvarimo dva ključna okvirja.
Na časovnem traku se postavimo na pozicijo prvega ključnega okvirja (slika zgoraj). Kliknemo 
na besedo Shape... poleg parametra Mask Path. Z izvedenim omenjenim ukazom se odpre novo 
pogovorno okno. Izpisano število poleg Bottom, nadomestimo z izpisanim številom poleg Top. 
Kar pomeni, da se bo maska odprla od zgoraj navzdol.
Slika 59: Animiranje maske: zaprta pot
Slika 60: Animiranje maske: zaprta pot
Postavimo se na kompozicijsko paleto in na njej s pomočjo orodja Mask/Shape Tool (Q) - Rect-
angle Tool, narišemo pravokotnik preko celotne besede. Nastali rumen pravokotnik, prikazan 
na spodnji sliki, ponazarja velikost in obliko maske.
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Slika 61: Animiranje maske: zaprta pot
Enak postopek izvedemo tudi v primeru, da želimo masko odpreti od spodaj navzgor. V tem 
primeru izpisano število v novo odprtem pogovornem oknu pri Top, nadomestimo z izpisanim 
številom poleg Bottom. Enaka pravila veljajo tudi za odpiranje maske iz leve proti desni ali iz 
desne proti levi. 
Animiranje odprte poti
Na kompozicijsko paleto napišemo besedo »maska«, katero bo zaslon postopno izrisal, na način 
kot bi besedo izpisovalo pisalo.
Na ustvarjeni drugi ključni sličici, ne spremenimo ničesar. S tem smo ustvarili učinek, ki besedo 
izpiše od zgornjega roba proti spodnjemu in je prikazan na spodnji sliki.
Slika 62: Animiranje maske: odprta pot




Slika 63: Animiranje maske: odprta pot
Postavimo se na kompozicijsko paleto in na njej s pomočjo orodja Pen Tool (G) narišemo mas-
ko, ki poteka po linijah besede. Nastala rumena črta ponazarja obliko maske.
Slika 64: Animiranje maske: odprta pot
Slika 65: Animiranje maske: odprta pot
Na paleti z učinki (Effects & Presets panel) v iskalno polje vpišemo besedo »stroke«. Najden 
rezultat označimo in ga z miško povlečemo na kompozicijsko paleto točno na besedo »mask.«
Po izvedenem ukazu se nam odpre nova paleta imenovana nadzor učinkov (Effects Control).
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Slika 66: Animiranje maske: odprta pot
Na zgoraj prikazani paleti povečamo vrednost parametra Brush Size, tako da narisana črta (mas-
ka) prekrije vse črke spodaj napisane besede. Prekritost besede nam prikazuje siva linija, prika-
zana na spodnji sliki.
V nadaljevanju na paleti spremenimo vrednost pri parametru Paint Style, in sicer iz On Original 
Image v Reveal Original Image. 
Slika 67: Animiranje maske: odprta pot
Slika 68: Animiranje maske: odprta pot
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Na časovnem traku se postavimo na začetno pozicijo ter poiščemo parameter End. Najdemo ga 
pod Effects - Stroke ter na njem ustvarimo prvi ključni okvir.
Na časovnem traku se postavimo na končno pozicijo parametra End in ustvarimo končni kl-
jučni okvir. Njegovo vrednost spremenimo v 100. Vrednot predstavlja število zapisano poleg 
parametra End.
Z opisanim postopkom smo ustvarili učinek »pisanja s pisalom.«
Slika 69: Animiranje maske: odprta pot
Slika 70: Animiranje maske: odprta pot
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Slika 71: Animiranje maske: odprta pot
3.3.7 Izvažanje videa
Program nam ponuja velik nabor formatov v katerih lahko izvozimo video. Nastavitve izvožen-
ega formata moramo prilagoditi okoliščinam, kjer bomo video objavili oziroma predvajali. 
Za izvoz videa kliknemo File > Export > Add to Render Queue. Prikaže se nova paleta z imenom 
Render Queue. Na njej odpremo dva pogovorna okna imenovana Render Settings in Output 
Module Settings, kjer nastavimo ustrezne parametre pred izvozom želenega video formata. Ko 
nastavimo ustrezne nastavitve, potrdimo spremembe in izvozimo video s klikom na gumb Ren-
der.





Stiskanje oziroma kompresija je bistvena za zmanjšanje velikosti datoteke. S pravilnim stiskan-
jem dosežemo učinkovito predvajanje, prenašanje in shranjevanje datotek [24].
Pri izvozu oziroma upodobitvi filmskih datotek za predvajanje na določenemu tipu naprave za 
določeno pasovno širino, moramo izbrati primeren kompresor/dekompresor (encoder/decod-
er) ali kodek za stiskanje informacij [24].
V programu imamo vrsto kodekov, vendar nobeden izmed njih ni najboljši za vse situacije. Ob-
stajajo razlike za kompresijo animacije, filma ipd. [24].
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4 Izdelava projekta
Za izdelavo projekta sem se odločila, ker sem si že nekaj časa želela podrobneje spoznati okolje 
Adobe After Effects s stališča kinetične tipografije. Pred tem sem na številnih spletnih mestih 
navdušeno raziskovala animacije z besedilom, ki so name naredile poseben vtis. Ob gledanju in 
raziskovanju najrazličnejših »lyrics« animacij sem se odločila, da tudi sama naredim podoben 
izdelek in ga za tem predstavim v diplomskem delu.
Preden preidem na opis mojega projekta bi rada izpostavila nekaj videov (Tutorial), ki nas 
naučijo različne podrobnosti o številnih funkcijah v programu Adobe After Effects. Na YouTubu 
najdemo vrsto najrazličnejših in poučnih informacij, koristnih za izdelavo animacije. Tudi sama 
sem se opirala na številne videe na omenjenem spletnem mestu. V nadaljevanju bom izpostavila 
nekaj le-teh, iz katerih lahko izluščimo bistvo potrebnih informacij.
Primer 1: Kinetična tipografija
YouTube: Kanal, Sharp; Tutorial Video Lyrics (Adobe After Effects)
Povezava: https://www.youtube.com/watch?v=RlNEAB0koKQ 
[Dostopano 12. feb 2015; 20:08].
Omenjeni video je bil moja iztočnica pri izdelavi projekta, ki ga bom predstavila v nadalje-
vanju. Petnajstminutni video zajema bistvene informacije za izvedbo kinetične tipografije. Vse 
od izdelave kompozicije na projektu, sinhronizacije glasbe in besedila, animiranja in dodajanja 
kamere.
Slika 73: Tutorial: Primer 1
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Primer 2: Animiranje izrisovanja linije
YouTube: Kanal, VideoFort; After Effects: Animate A Traveling Dotted Line
Povezava: https://www.youtube.com/watch?v=8uZgU3f8p9A
[Dostopano 12. feb 2015; 20:21].
Slika 74: Tutorial: Primer 2
V prikazanem videu najdemo informacije o animiranju postopnega izrisovanja linije. Pogost 
primer uporabe najdemo pri animiranju izrisovanja poti na zemljevidu, kjer smo potovali.
Primer 3: Maska - Animiranje odprte poti
YouTube: Kanal, TheModernWish; Tutorial: Drawing/writing effect [After Effects]
Povezava: https://www.youtube.com/watch?v=yiJYn4eQdZw
[Dostopano 12. feb 2015; 20:56].
Slika 75: Tutorial: Primer 3
V omenjanem videu najdemo informacije o animiranju maske odprte poti s katero ustvarimo 
učinek »pisanja s pisalom.«
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Slika 76: Tutorial: Primer 4
V videu se lahko naučimo kako izvoziti animacijo v formatu, ki je primeren za objavo na svetov-
nem spletu - YouTube.
Po pregledu številnih video vsebin sem pričela z delom in prišla do prve faze, ko je potrebno 
izbrati glasbo. Vendar sem že tu naletela na manjšo težavo. Katero glasbo izbrati? Ravno v tistem 
trenutku pa se je po radiu predvajala nova pesem, v tem obdobju zelo popularne, fantovske sk-
upine One Direction z naslovom Fireproof. Glasba mi je v trenutku ostala v ušesu, zato nisem 
oklevala in se nemudoma lotila dela, preden se premislim in ponovno ostanem brez glasbene 
podlage.
Primer 4: Izvoz videa
YouTube: Kanal, KillNasty; Adobe After Effects Tutorials - Best YouTube Render Settings
Povezava: https://www.youtube.com/watch?v=pDOUXafcdL8
[Dostopano 12. feb 2015; 21:29].
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Slika 77: Glasbeni posnetek na časovnem traku
Slika 78: Dodano besedilo na kompozicijsko paleto
4.1 Priprava delovnega okolja
Pripravimo novo kompozicijo, nastavimo potrebne parametre in jo logično poimenujemo (po-
glavje: Delo v programu, Izdelava nove kompozicije).
4.2 Uvoz glasbe
Glasbo v projekt uvozimo preko File > Import > File... ali s kombinacijo tipk Ctrl+I, kjer se odpre 
dodatno pogovorno okno. Na računalniku poiščemo želeno glasbo in jo z ukazom Import uvozi-
mo na projektno paleto. Iz projektne palete glasbo povlečemo na časovni trak, tako da se le tam 
ustvari nova plast, na kateri se nahaja glasbeni posnetek.
4.3 Dodajanje besedila
Na kompozicijsko paleto vnesemo/napišemo besedilo glasbe. Vsako besedo, lahko tudi črko, na 
svojo plast, tako da bomo le te kasneje lahko raznoliko animirali (poglavje: Delo v programu, 
Delo z besedilom).
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Slika 79: Sinhronizacija glasbe z besedilom
4.4 Sinhronizacija glasbe in besedila
Beseda “sinhronizácija” izhaja iz francoščine: synchronisation iz synchroniser = sinhronizirati, 
uskladitev v času, delovanju [8].
V našem primeru moramo časovno uskladiti glasbo in besedilo, ki smo ga na kompozicijsko 
paleto vnesli pred tem. Na časovnem traku spremenimo pozicijo začetka posamezne tekstovne 
plasti, na katerih se nahajajo besede. Beseda se mora pojaviti na kompozicijski paleti istočasno, 
ko se le-ta zasliši iz zvočnika.
Zgornja slika nam predstavlja nesinhronizirane tekstovne plasti, spodnja pa že sinhronizirane 
tekstovne plasti z glasbo.
Glasbo lahko iz zvočnika zaslišimo tudi s pomočjo tipke Ctrl, ki jo zadržimo in istočasno levo 
in desno premikamo časovni kazalec na časovnem traku. S tem lažje določimo točno sinhroni-
zacijo besed in glasbe.
4.5 Oblikovanje besedila
Za tem sledi oblikovanje besedila po lastni presoji in kreativnosti (poglavje: Delo v programu, 
Delo z besedilom).
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Slika 81: Oblikovano besedilo z dodano grafiko na kompozicijski paleti
4.7 Animiranje besedila in grafike
Lahko bi rekli, da je animiranje besedila in grafike ena izmed bistvenih faz v celotnem proce-
su izdelave animacije. Uporabimo lahko številne načine animiranja. Kreativnost je neomejena. 
Podrobnosti o načinih animiranja so bile že opisane (poglavje: Delo v programu, Animiranje).
Slika 80: Oblikovano besedilo na kompozicijski paleti
4.6 Dodajanje in oblikovanje grafike




Za konec sledi še izvoz videa v izbranem formatu (poglavje: Delo v programu, Izvažanje videa).
Namen mojega končnega izdelka je bila objava na svetovnem spletu. Animacijo sem izvozila v 
za to primeren format. Končni produkt mora biti dobre kvalitete in čim manjše velikosti.
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Slika 83: Izvoz videa: Render Settings
Na sledečih slikah je prikazan postopek izvoza animacije, primerno za objavo na svetovnem 
spletu (YouTube, Vimeo ipd.). Za izvoz videa izvedemo ukaz File > Export > Add to Render 
Queue.
Kliknemo Best Settings. Odpre se pogovorno okno Render Settings, kjer nastavimo z rdečo črto 
obkrožene nastavitve in potrdimo izbiro.
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Kliknemo Lossless. Odpre se pogovorno okno Output Module Settings, kjer nastavimo z rdečo 
črto obkrožene nastavitve in potrdimo izbiro.
Slika 84: Izvoz videa: Output Module Settings
Ko nastavimo vse prej omenjene nastavitve izvozimo video s klikom na gumb Render.
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5 Zaključek
V prvi polovici diplomskega dela sem opisala potek razvoja tipografije, od njenih začetkov do 
danes, kjer večina produktov spremljamo iz zaslona. Iz vsebine izvemo razvoj in napredek giba-
jočih napisov v animacijah oziroma filmih.
Bistvo oziroma cilj mojega diplomskega dela je opisan v drugi polovici. Podrobneje sem pred-
stavila in s tem izpopolnila svoje znanje v delovnem okolju Adobe After Effect. Pri konč-
nem izdelku sem združila tipografijo z animacijo, kjer sem se naučila izdelati video kinetične 
tipografije.
Diplomsko delo vsebuje informacije iz zgodovine razvoja tipografije in animacije, kot tudi pod-
robnejše opise posameznih funkcij, ki jih omogoča profesionalni računalniški program Adobe 
After Effect. Za lažje razumevanje posameznih postopkov izvajanja oziroma animiranja so poleg 
navodil dodane številne slike.
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